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DoTA2, sebuah video game bergenre Multiplayer Online Battle Arena, adalah 
permainan perebutan kekuasaan yang melibatkan dua tim secara online dengan 
menggunakan hero sebagai avatar-nya. DoTA2 menunjukkan pembatasan pada 
jumlah hero perempuannya. Namun, hero perempuan lebih banyak digunakan oleh 
pemain serta menunjukkan tingkat kemenangan yang tinggi. Penelitian ini 
dilakukan untuk mengetahui visualisasi hero perempuan dalam DoTA2 dengan 
mengidentifikasi elemen-elemen visual yang menunjukkan kekuatannya. Metode 
kualitatif dengan analisis struktur dan semiotika digunakan untuk mengidentifikasi 
fitur- fitur visual hero perempuan. Hasil penelitian menunjukkan terbentuknya 
mitos baru yaitu hero perempuan dengan bentuk non-manusia, memiliki warna 
gelap, tubuh bagian atas yang lebar, kostum yang tertutup, dan menggunakan 
senjata besar adalah bentuk kekuatan visual pada hero perempuan. Namun kekuatan 
juga ditampilkan melalui kelincahannya yang berfungsi untuk mempertahankan 
hidup dalam permainan. Studi ini memberikan referensi untuk penelitian lebih 
lanjut tentang desain karakter serta rekomendasi visual desain perempuan karakter 
dalam video game.  
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DoTA2, a Multiplayer Online Battle Arena video games, is a power struggle game 
involving two teams using heroes as their avatars. DoTA2 shows limitation in the 
role of female heroes, but they are more widely used and have a high level of 
victory. This study is conducted to determine the portrayal of female hero in DoTA2 
to identifiy the visual elements that show power features. Qualitative research 
through structure and semiotics analysis used to identify the content of visual 
features of female heroes. The result shows a new myth. A non-human form heroes, 
has a dark color, wide upper body, costume are covered, and wield big weapon are 
the strength of female heroes visual features. But strength is also displayed through 
skill and agility that serves to survive and win the game. The study provides 
references for further research in character design improvements as well as a 
visual recommendations in female design characters in video games. 
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